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Рефлексивнi iгри як рiзновид
соцiальної взаємодiї
М.О.Чулошнiкова
В другiй половинi ХХ— на початку ХХI столiття з’являється зна-
чна кiлькiсть наукових праць, пов’язаних з рiзними аспектами феноме-
ну гри. Багатоманiтнiсть напрямкiв дослiдження означеного явища, на
наш погляд, може пояснюватися тим, що, предстаючи перед людиною
спочатку як розвага та вiдпочинок, гра демонструє здатнiсть пере-
творюватися на навчання, творчiсть, терапiю та моделювати людськi
вiдносини загалом.
Дослiдженням суттєвих характеристик гри, якi б дозволили ви-
окремити її з низки iнших феноменiв людського буття, займались
Р.Кайуа, Й.Хейзiнга, О.Фiнк, Е.Берн, Г.-Г. Гадамер, а також суча-
снi дослiдники С.А.Шмаков, Л.Т. Ретюнських, К.Б.Сiгов та iн. Гра
як така часто поставала якщо не одним з центральних об’єктiв дослi-
дницьких iнтересiв, то принаймнi вiдiгравала помiтну роль в фiлософ-
ських системах (Платон, Плотiн, I. Кант, Г.-Г. Гадамер, Г.Сковорода).
Незважаючи на те, що в багатьох фiлософських побудовах гра зали-
шалась в якостi другорядного елементу, потрапити на периферiю нау-
кового iнтересу їй так i не судилося, що зумовлюється, на нашу думку,
тим, що гра в силу своєї глибини або сама беззаперечно ставала пре-
дметом дослiдження як така, або ж при аналiзi певних аспектiв люд-
ського життя науковцi приходили до висновкiв, що майже будь-яка до-
слiджувана сфера життєдiяльностi людини не позбавлена присутностi
iгрових елементiв, що вiдповiдно виокремлювалося та фiксувалося в
науковий спосiб.
Попри активне дослiдження, повнiстю розкрити сутнiснi характе-
ристики гри неможливо в єдиному означеннi (оскiльки гра, як вже
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було зазначено вище, представляє собою складне й багатопланове яви-
ще) — тому зауважимо, що в межах багатовiкової лудологiчної традицiї
було сформульовано рiзнi означення гри, в контекстi яких дослiдже-
но низку її рiзноманiтних характеристик та атрибутiв, перелiк котрих
постiйно поповнюється.
Як фiлософська категорiя гра представляє собою надто широке по-
няття, здатне охопити чи не всi види культурної дiяльностi. У широ-
кому розумiннi гра може бути визначена як надбiологiчна дiяльнiсть
або взагалi будь-яка довiльна дiяльнiсть, що не зумовлена безпосере-
днiми бiологiчними потребами. Це вiльна дiяльнiсть, що забезпечує
реалiзацiю творчих сил та здiбностей людини. У такому розумiннi гра
повнiстю охоплює соцiальну практику та перетворює всi прояви соцi-
альної взаємодiї на свої пiдвиди.
Проте, в ХХ ст. акценти у розумiннi гри було суттєво переглянуто
в бiк звуження її застосування i представлення як певної вторинної
реальностi, що позбавлена прямої доцiльностi, та має опосередковане
вiдношення до соцiальної дiйсностi. Таким чином, iз всеосяжної космо-
гонiчної категорiї гра перетворюється на метод реалiзацiї, моделюван-
ня та дослiдження соцiальної взаємодiї. В межах нашого дослiдження
ми будемо користуватися наступним визначенням:
Гра є добровiльним заняттям або дiєю, що здiйснюється всерединi
встановлених кордонiв мiсця та часу за добровiльно прийнятими, але
абсолютно обов’язковими правилами з метою, що полягає в нiй са-
мiй, та супроводжується вiдчуттям напруження та радостi, а також
усвiдомленням iншого буття, нiж пересiчне життя [9, c. 7].
Попри значне звуження сфери задiяння гри, в сучасних лудоло-
гiчних дослiдженнях таке переосмислення вiдкриває широку перспе-
ктиву детального дослiдження характеристик гри, її ролi та наслiдкiв
використання в сферi соцiальної взаємодiї. В такому розумiннi гра стає
одночасно видом i конституюючим компонентом соцiальної взаємодiї,
її види та прояви репрезентують рiзнi рiвнi та сфери соцiальної взає-
модiї.
Протягом багатьох столiть в дослiдженнях науковцiв звертається
увага на рiзнi атрибути феномену гри: змiст та сюжет, сутнiсть та
значення, мотив та результат, види та типи, теорiї та класифiкацiї,
структуру та рушiйну силу, характер та функцiї, її суб’єкт та об’-
єкт. При цьому, як зазначає Ретюнських, — конкретнi iгровi процеси
не пiддаються безумовнiй унiфiкацiї в силу того, що гра назавжди, за
твердженням Вiтгенштейна, залишиться «поняттям з розпливчатими
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кордонами» (цит. за: [9, c. 38]). При цьому переважна бiльшiсть лу-
дологiчних дослiджень можуть бути умовно зведенi до спiльного зна-
менника, що стосується узагальненої її функцiї: в рамках гри, прямо
або опосередковано, здiйснюється формуючий вплив на людину, її ду-
ховну та матерiальну компоненту. В процесi гри (неважливо, в ролi
учасника, спостерiгача чи реферi) людина набуває нових практичних
навичок, посилює свiй iнтелектуальний та творчий потенцiал, розши-
рює свiтогляд, формує та вивiряє систему моральних цiнностей, гар-
тує характер, вiдпрацьовує моделi спiвiснування та самоактуалiзацiї
в соцiумi, моделює парадигму самореалiзацiї в структурi соцiальної
взаємодiї тощо.
Варто вiдмiтити, що гра таким чином не тiльки тiсно пов’язана з со-
цiальною взаємодiєю, а навiть має тенденцiю до поглинання останньої.
Механiзм соцiальної взаємодiї, як i будь-яка гра, передбачає наявнiсть
акторiв (гравцiв), що здiйснюють певнi дiї, змiни у зовнiшньому свi-
тi (iгровiй реальностi), викликанi цими дiями, та вплив цих змiн на
акторiв, а надалi — їх зворотню реакцiю, яка, в свою чергу, викликає
новий етап взаємодiї. Тобто, говорячи про характеристики гри, не мо-
жна оминути той факт, що переважна їх бiльшiсть притаманна також
i соцiальним вiдносинам, в якi вступає людина, а сама гра розумiється
як iнструмент здiйснення соцiальних транзакцiй. З огляду на це, iгно-
рувати формуючий вплив гри також i на соцiальну дiйснiсть неможли-
во. Вiдмiтимо також: здiйснення означеного впливу гри i на людину
(гравця), i на соцiальну взаємодiю, передбачає, що без посередництва
людини вплив на соцiальну взаємодiю неможливий.
Проте, оцiнюючи постфактум наслiдки такого впливу, науковцi де-
далi частiше розходяться в своїх оцiнках, характеризуючи його вiд ма-
ксимально позитивного до катастрофiчного. Так, наприклад, за дум-
кою Х.Кокса, гру можна iнтерпретувати як явище моральне, М. Гай-
деггер позначає його як нейтральне, а Ф.Нiцше— (в якостi панування
штучного над природнiм) — як аморальне [9, c. 185]. Навiть таке авто-
ритетне твердження Й.Хейзiнги:
Якщо гра лежить поза диз’юнкцiєю мудростi та дуростi, то вона також
точно не знає вiдмiнностей iстини та брехнi. Виходить вона й за рамки
протилежностi добра та зла. В грi самiй по собi [. . . ] не заключено
нiякої моральної функцiї — анi доброчесностi, анi грiха [10, c. 16]
зустрiчає приховану антитезу сучасного дослiдника гри Л.Т.Ретюнсь-
ких: «iснує постiйна небезпека розчинення вищих цiнностей у грi, або
можливiсть iгроiзацiї життя» [9, c. 184].
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Означена позицiя перегляду позитивного статусу гри не є новою або
ж поодинокою: певнi застереження, не зовсiм оптимiстичнi прогнози
або прямi занепокоєння з приводу активного поширення гри та iгрових
тенденцiй на рiзноманiтнi сфери людського життя висловлювалися не-
одноразово. Значнi кроки в напрямку фрагментарної критики гри було
зроблено Платоном, Й.Хейзiнгою, С.Рубiнштейном, К.Ушинським,
С.Френе, О.Тоффлером, К.Сiговим, Л.Лiберманом та iн.
З огляду на означенi тенденцiї щодо перегляду конструктивного
статусу гри, ми вбачаємо проблему нашого дослiдження в знаходженнi
методiв запобiгання вищезгаданих деструктивних наслiдкiв в процесi
соцiальної взаємодiї, подолання практики неiнституцiйного використа-
ння гри та її елементiв поза межами, окреслених статусом самої гри.
Приблизно з другої третини минулого столiття значно активiзу-
ється процес констатацiї негативних наслiдкiв та результатiв гри її
дослiдниками, впевнено формується ряд напрямкiв в теоретичних та
практичних дослiдженнях, що розглядають гру саме пiд кутом зору
принципової критики її сутностi, статусу, наслiдкiв та функцiй тощо.
Окремi поодинокi зауваження та висловлювання з цього приводу об’-
єднуються в критичнi статтi, роботи, а надалi — навiть у вiдповiдну
принципову позицiю в сферi лудологiчних дослiджень. Можна гово-
рити, що наразi ми спостерiгаємо процес становлення певної традицiї
в рамках теорiї гри, яку умовно можна назвати «негативна iгрологiя».
В межах такого пiдходу деструктивний вплив гри проявляється у разi
її нерегламентованого виходу на рiвень соцiальної взаємодiї.
Змiшання iгрової та соцiальної реальностей погрожує деструктив-
ними явищами в сферi полiтики, економiки, освiти, науки, культури—
що i позначається як симптоми iгроiзацiї. Iгроiзацiю в контекстi на-
шого мiркування ми розумiємо як «процес проникнення iгрових еле-
ментiв в iншi форми буття» [9, c. 13]. Взагалi, насьогоднi розроблено
два вiдомих означення, що позначають вищезгаданi процеси, автора-
ми цих означень є вiдповiдно Л.Т.Ретюнських (термiн «iгроiзацiя»)
[9] та С.А.Кравченко (термiн «iграiзацiя») [2]. Цими термiнами по-
значається «проникнення суто iгрових елементiв (iгрова дiяльнiсть,
iгрова свiдомiсть, iгровi стосунки, що характеризуються розважаль-
нiстю, несерйознiстю, несправжнiстю, удаванiстю, нiгiлiзмом— аж до
меж повного заперечення самого буття) — в сфери позаiгрового жит-
тя, що приводить до певного викривлення соцiальних дiй» [9], та «втi-
лення принципiв гри, евристичних елементiв в прагматичнi життєвi
стратегiї» [2].
В межах нашого дослiдження в якостi робочого приймаємо озна-
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чення, надане Л.Т.Ретюнських, та, вiдповiдно, термiн «iгроiзацiя», бе-
ручи до уваги тi негативнi наслiдки iгроiзацiї, що були виокремленi
в дослiдженнi Кравченка, а саме: iгроiзацiя призводить до стирання
принципових вiдмiнностей мiж суб’єктивною та об’єктивною реальнi-
стю, порушення цiлiсного свiту смислiв, розмивання iдентичностей,
культурних цiлей, та вiдповiдно, iнституцiональних засобiв їх досягне-
ння, —що, вiдповiдно, диктує необхiднiсть вiдшукання методiв подо-
лання небажаних наслiдкiв iгроiзацiї соцiальної дiйсностi.
Зважаючи на глибину поняття гри як фiлософської категорiї, зда-
ється, що такий метод можна вiднайти в процесi розгляду маловивче-
них атрибутiв гри з метою виявлення прихованих резервiв її викори-
стання i реабiлiтацiї її конструктивностi. Виявляється, що такi при-
хованi резерви лудологiя може знайти не тiльки в теоретичних дослi-
дженнях, але й в практичному застосуваннi гри, i одним з найяскравi-
ших прикладiв такого застосування є так званi «дiловi iгри», що стали
одним з надбань минулого сторiччя.
Дiловi iгри — метод iмiтування прийняття управлiнських рiшень в
рiзних виробничих ситуацiях шляхом гри за заданими правилами гру-
пи людей або людини та комп’ютера. Сам термiн «дiлова гра» вперше
з’явився в 1957 роцi, вiд свого виникнення вони застосовуються для
навчання, науково-дослiдницьких цiлей, вироблення управлiнських рi-
шень, в якостi засобу педагогiчного впливу [1]. В основi популярностi
дiлових iгор як методу пошуку рiшень лежить здатнiсть гри моде-
лювати соцiальну дiйснiсть. Зосередження на моделюючих потужно-
стях гри зумовило її активне галузеве впровадження та застосування
на практицi як дiєвого методу вирiшення ймовiрних та проблемних
ситуацiй у виробництвi, полiтицi, економiцi, освiтi тощо. Крiм того,
практичне впровадження дiлових iгор вiдкрило досить цiкаву перспе-
ктиву дослiдження властивостей та компонентiв гри взагалi, що, на
нашу думку, має неабиякий теоретичний потенцiал для уточнення ро-
зумiння феномену гри вцiлому та визначення меж i умов її перетину
з соцiальною взаємодiєю.
Перша згадка про дiлову гру позначалась як «вiйськовi шахи» або
ж як «маневри на мапi» i призначалась для збудження уваги моло-
дих вiйськовослужбовцiв та навчання офiцерiв. Розвиток пiдприємни-
цьких iгор продовжує традицiю «планових вправ» вiйськовослужбов-
цiв, оскiльки з’ясувалося, що i вiйськовослужбовцi, i пiдприємцi як ме-
неджери стикаються з аналогiчними ситуацiями в прийняттi управлiн-
ських рiшень — це i забезпечило подальшу перспективу проникнення
iгор в рiзнi галузi знань. Iгри ставали все бiльш реалiстичними та вiль-
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ними, а вже перед початком Другої свiтової вiйни в Нiмеччинi, США i
Японiї почали проводити вiйськово-полiтичнi iгри. Пiсля завершення
вiйськових дiй та переходу до мирного спiвiснування практика вiдбу-
дови та вiдновлення паритетних стосункiв мiж державами висунула на
перший план необхiднiсть розробки iгор, що моделювали б перерозпо-
дiл ресурсiв у мiжнародних вiдносинах. Для оцiнки наслiдкiв альтер-
нативних рiшень в таких iграх застосовується математичний апарат
теорiї iгор, що забезпечило швидкий розвиток цiєї галузi лудологiї та
подальше продуктивне втiлення елементiв гри майже в усi галузi люд-
ської дiяльностi. Розвиток теорiї дiлових iгор спричинив створення i
подальше дослiдження нових типiв iгрової взаємодiї, якi дедалi бiльше
наслiдують, копiюють або iмiтують соцiальну взаємодiю як таку.
Соцiальна взаємодiя представляє собою таку гру в широкому її ро-
зумiннi, у якiй «виграш» та стратегiя гравця залежать не тiльки вiд
нього самого, а й вiд iнших гравцiв. Дещо вище ми торкалися питання
про складнiсть визначення прiоритетiв в суб’єкт-об’єктних вiдносинах
в iгровому контекстi: оскiльки людське життя, як процес суцiльної
соцiальної взаємодiї, нерозривно пов’язане з рiзноманiтними iграми,
просотане iгровими вiдносинами та елементами, — навiть попри усвi-
домлення або визнання цього факту, кожен з нас мимоволi втягується
в iгровий процес та стає учасником iгрових вiдносин. У випадку, коли
людина не здатна усвiдомити таку неминучiсть, — вона постiйно зали-
шатиметься в позицiї об’єкта впливу, отримуватиме ролi в чужих сце-
нарiях, їм будуть нав’язуватися чужi цiлi та стратегiї. Як результат —
неможливiсть адекватної самореалiзацiї, фрустрацiя власних базових
буттєвих потреб та цiлей, вiдчуття невдоволення дiйснiстю, фрагмен-
тованiсть людського iснування, порушення у суб’єкт-об’єктнiй диспо-
зицiї Всесвiту. I навпаки— свiдомо залучаючись до всiх життєвих колi-
зiй, людина з бiльшою точнiстю може зiмiтувати i мислення, i можли-
вi «сценарiї» та «ходи» iгрових вiзавi, успiшнiше прорахувати рiшення
кожної ситуацiї, тим самим збiльшуючи свої власнi шанси та можливо-
стi реалiзувати власний сценарiй. Теоретичне осмислення цього факту
й призвело до створення теорiї так званого «рефлексивного управлiн-
ня».
Автором цiєї теорiї є В.Лефевр, росiйський та американський пси-
холог i математик, який так пояснює рушiйнi сили створення своєї
теорiї: «Я став мiркувати: а чи не можна побудувати модель гравця,
здатного усвiдомлювати себе та iнших в процесах генерацiї рiшень? Я
назвав таку схему рефлексивною грою» [5]. Iншими словами, на поряд-
ку денному постає питання також про створення таких умов, завдяки
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яким кожен з гравцiв стає здатним, перебуваючи в статусi суб’єкта,
легко змiнювати його на об’єктний, i навпаки. Разом з теорiєю рефле-
ксивного управлiння виникає вiдповiдний iнструмент для її втiлення в
практику: рефлексивнi iгри. Лефевр визначив рефлексивне управлiн-
ня як «процес, в якому один iз супротивникiв передає iншому пiдстави
для прийняття рiшень» [3, c. 12].
Таким чином, в контекстi означеної теорiї мета рефлексивної гри
полягає у передбаченнi iндивiдуального вибору суб’єкта, що входить
в групу, та дослiдженнi можливостей управлiння цим вибором. Ре-
флексивна гра вiдображає сутнiсть соцiальної взаємодiї, що постає як
сукупнiсть взаємозумовлених систематичних дiй суб’єктiв, що мають
на метi викликати очiкувану вiд партнера поведiнку у вiдповiдь, тим
самим стимулюючи подальше продовження взаємодiї. Втiм, у згадано-
му науковому дослiдженнi акцент проставляється саме на той аспект
iгор, що вiдбувається на мiкрорiвнi та в межах якого є непринциповою
кiлькiсна характеристика учасникiв, в той час за межами дослiдження
залишається макрорiвневий аспект рефлексивних iгор, тому дослiдни-
ки беруть до уваги розробку парадигми колективної участi в процесi
соцiальної взаємодiї.
Активну роботу в означеному напрямку було пророблено Г.П.Ще-
дровицьким. Науковим об’єднанням пiд його орудою розроблено та
активно впроваджено в практику новий тип дiлових рефлексивних
iгор: органiзацiйно-дiяльнiснi iгри (ОДI), що базуються на створен-
нi схеми складної просторової спiворганiзацiї колективного мислен-
ня i дiї. Iгри такого типу перш за все призначенi для встановлення
оптимального спiлкування в мiждисциплiнарних галузях i вироблен-
ня й використання колективного знання, тому мають не єдину наперед
встановлену мету, а цiлу їх низку, причому кожен гравець може вико-
ристовувати гру для досягнення власної мети. Важливим етапом ор-
ганiзацiйно-дiяльнiсної гри є самовизначення гравця, пошук ним свого
мiсця у складнiй системi заданих iгрових вiдносин. Така гра факти-
чно стає моделлю реальної соцiальної взаємодiї, i тому з усiх варiантiв
дiлових iгор, що iснують та активно використовуються в сучаснiй пра-
ктицi, ОДI є найбiльш вiдомими та популярними й використовуються
переважно для вирiшення соцiальних задач. За визначенням самого
Щедровицького, такий вид дiлових iгор можна визначити як «хаос,
органiзований в цiй своїй основнiй якостi для отримання заздалегiдь
визначених продуктiв» [6]. Саме за рахунок такого навмисно органiзо-
ваного «хаосу», з одного боку, та системи потужного зовнiшнього ти-
ску на учасникiв iгрового процесу з iншого боку, — гравцi починають
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iнакше, нiж зазвичай, мислити, набувають досвiду роботи з об’єктами
«iдеального» типу (тобто таких, що позбавленi рис реальних об’єктiв,
що є вже звичними та призвичаєними до користування та взаємодiї).
ОДI вiдносяться до iгор вiдкритого типу [13], бо в їх процесi уча-
сники виходять за межi звичної рольової поведiнки, з кола звичних
ролей, взаємних очiкувань, складених стосовно одне одного стерео-
типiв, звiльняються на певний час вiд соцiальних статусiв та «знакiв
вiдмiнностi», що задають наше мiсце в структурi соцiальної iєрархiї, в
ходi iгрового процесу творчо додають незвичнi та химернi елементи до
звичної парадигми соцiальної поведiнки, тобто ОДI задає абсолютно
новий, штучний i креативний режим взаємодiї.
Важливим компонентом такої гри є постiйна рефлексiя, що орга-
нiчно вплетена в iгрову дiяльнiсть: ретроспективна —як завершен-
ня певного етапу гри, проспективна — та, що передує новому етапу
i пiдсумкова рефлексiя, що завершує гру, є ознакою виходу з гри i
передбачає як групову рефлексiю, так i саморефлексiю й тому може
продовжуватись нескiнченно довго пiсля закiнчення гри [6].
Аналiз органiзацiйно-дiяльнiсних iгор, як засобу моделювання соцi-
альної взаємодiї, розкриває тi її властивостi та етапи, якi випускаються
з уваги в практичному її втiленнi. Здiйснюючи зворотнє проектуван-
ня структури гри на соцiальну взаємодiю, можна стверджувати, що в
iндивiдуальнiй дiяльностi основну роль вiдiграє саморефлексiя, а ко-
лективна дiяльнiсть реалiзується завдяки рефлексiї, спрямованiй на
iншого та зумовленiй ним же. Виявляється, що рефлексiя в рiзних її
видах в межах ОДI (завдяки чiткiй регламентацiї атрибутiв цих iгор)
є абсолютно явною, разом з тим як в процесi соцiальної взаємодiї, не
будучи зафiксованою вiдповiдним чином, просто губиться та iгнорує-
ться. Таким чином, уподiбнюючи соцiальну взаємодiю з рефлексивною
грою, ми повиннi зауважити, що вона також є способом здiйснення ре-
флексiї в усiх її проявах: саморефлексiї (як визначення свого мiсця у
соцiальнiй грi), рефлексiї (що зумовлена поведiнкою iнших учасникiв)
та, в разi успiшної взаємодiї, — колективної рефлексiї.
З введенням в активну практику нового класу теоретико-iгрових
моделей — рефлексивних iгор, значно активiзувалося вивчення фор-
мальних моделей поведiнки людини. Звичайно, саме такий пiдхiд до
цiєї теми не є новацiєю: дослiдженням такого гатунку вже понад пiв-
тора столiття, i сьогоднi їх результати застосовуються в теорiї управ-
лiння, економiцi, психологiї, соцiологiї тощо для вирiшення конкре-
тних прикладних задач. Серед робiт, присвячених обговоренню суча-
сних пiдходiв до математичного моделювання рефлексiї, в контекстi
246 Рефлексивнi iгри як рiзновид соцiальної взаємодiї
нашого дослiдження звернемо увагу на монографiю Д.А.Новiкова та
А.Г.Чхартiшвiлi «Рефлексивнi iгри» [7]: виокремлюючи рiзнi сфери
застосування рефлексивних iгор, вони стверджують, що з рефлексив-
ним управлiнням пов’язанi й iнформацiйне управлiння через ЗМI, i
приховане управлiння, i рефлексiя в психологiї, художнiх творах то-
що. Дiйсно, на елементах рефлексiї будуються та заздалегiдь вивi-
ряються рекламнi слогани та вiдеоряди, журналiстськi статтi, огля-
ди або ток-шоу; цiла галузь прикладної психологiї переймається роз-
робкою засобiв манiпулювання, що сягають своїм корiнням в технiку
НЛП (нейролiнгвiстичного програмування); зрештою, за твердженням
Г.Брейтмана, метафора як лiтературний прийом також є первинним
словесним втiленням гри та обирається автором за заздалегiдь проду-
маною метою цiлеспрямованого впливу на читача (цит. за [8, с. 37]. За-
значимо також, що автори розглядають рефлексивну гру як рiзновид
соцiальної взаємодiї, тому до перелiку галузей втiлення рефлексивних
iгор можна вiднести також економiку, полiтику, релiгiю тощо.
Автори вищезгаданої монографiї виходять з твердження, що одним
з фундаментальних властивостей буття людини є те, що поряд з приро-
дною («об’єктивною») реальнiстю iснує її вiдображення в свiдомостi.
При цьому мiж реальнiстю та її образом в свiдомостi iснує немину-
чий зазор, неспiвпадiння. Пропускаючи або iгноруючи рефлексiю як
обов’язковий етап в процесi пiзнання свiту, або спираючись лише на
саморефлексiю, людина може отримати викривлену та хибну картину
свiту, згiдно якої намагатиметься будувати модель власної поведiнки
та наражатись на конфлiкти та розчарування через перенесення не-
вiдрефлексованої парадигми дiяльностi на грунт об’єктивної реально-
стi. З метою подолання означеної розбалансованостi у свiтосприйняттi
й вироблення адекватної стратегiї соцiальної взаємодiї пропонується
звернути увагу на рефлексiю як метод та рефлексивнi iгри як iнстру-
мент такої рефлексiї.
За висновками Новiкова та Чхартiшвiлi, саме рефлексiя здатна по-
долати розрив мiж об’єктивною та суто суб’єктивною реальнiстю i
найуспiшнiше це вiдбуватиметься в контекстi рефлексивної гри, в ме-
жах якої рефлексiя кожного гравця зумовлюється iншими учасника-
ми. Дiйсно, саморефлексiя не є достатньою пiдставою для прийняття
рiшення у соцiальнiй взаємодiї, у багатьох випадках правильну пове-
дiнку можна обрати лише поставивши себе на мiсце iншого гравця i
проаналiзувавши його можливi мiркування.
В процесi дослiдження рефлексивних iгор можна чiтко побачити
ту грань, що вiддiляє суб’єктивне сприйняття iгрової реальностi вiд
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мiжсуб’єктивного та об’єктивного, крiм того, iснує метод встановлен-
ня зв’язку мiж ними. На нашу думку, усвiдомлення соцiальної взаємо-
дiї як рефлексивної гри дасть змогу учаснику прокинути мiсток мiж
iгровою та позаiгровою реальностями, не зливаючи їх в одну, адже
гра, як жодна iнша форма дiяльностi, «схоплює» невловимий та май-
же мiстичний процес становлення дiйсностi. В грi людина вiдчуває
та начебто пробує «можливе» у багатоварiантностi його здiйснення.
Занурюючись в удаване, гравцi отримують чудову можливiсть зiмi-
тувати i тим самим «прожити», вiдчути те, чого в звичайнiй нашiй
дiйсностi, з її мiрилами корисностi та життєвого прагматизму, ми на-
вряд чи могли б вiдчути. Рефлексiя тут виконує функцiю позначки
завершення гри (або її певного етапу) i, попри встановлення спiль-
ної семантики цих свiтiв, вiддiляє свiт можливого вiд свiту реального,
не дає розчинити соцiальну взаємодiю у грi. Додатково реалiзується
ще одна функцiя рефлексiї: акумулюючи з минулого етапу гри певнi
новоутворення практичного та духовного гатунку, вона вiдiграє роль
каталiзатора для наступного витка: чергового етапу, нової гри тощо.
Ще один малодослiджений аспект практичного втiлення iгор по-
стає в свiтлi дослiдження певних загальних етапiв пiдготовки та прове-
дення будь-якої рефлексивної гри, зокрема, органiзацiйно-дiяльнiсної.
Рефлексивнi iгри за своєю сутнiстю є найближчими до суб’єктивного
сприйняття соцiальної взаємодiї, тому що вiдносяться до iгор вiдкри-
того типу, дозволяють гравцям самостiйно виокремлювати з загальної
свою власну мету в грi й шукати iндивiдуальнi способи її досягнення.
Органiзацiя такого типу iгор передбачає наступнi етапи: передiгро-
вий (дiагностика, виявлення проблем, визначення стратегiї та програ-
ми дiяльностi, введення гравцiв, їх самоорганiзацiя тощо), етап кон-
структивного «збирання» (проектування, програмування, формуван-
ня уявлень про майбутнiй стан системи дiяльностi, що моделюється),
етап пiсляiгрової рефлексiї. Зауважимо, що саме останнiй з названих
етапiв — пiсляiгрова рефлексiя — вперше виокремлюється та вiдкрито
декларується в свiтлi теорiї рефлексивного управлiння та завдяки пра-
ктицi проведення рефлексивних iгор. Саме практики, а не теоретики
звертають увагу на необхiднiсть дотримання цього етапу.
Пiсляiгрова рефлексiя як обов’язковий етап проведення рефлексив-
них iгор, зокрема ОДI, забезпечує «вихiд» учасникiв з iгрового про-
цесу, запуск активного осмислення результатiв гри, в ходi якого уза-
гальнюються думки та враження самих учасникiв, їх власний iгровий
досвiд та вiдповiднi конструктивнi пропозицiї. Думки про необхiднiсть
введення подiбного елементу в якостi обов’язкового зустрiчаються в
248 Рефлексивнi iгри як рiзновид соцiальної взаємодiї
теоретичних дослiдженнях i представленi у виглядi аналiзу результа-
тiв.
В свiтлi вищезазначеного, важливим є акцентування факту, що пi-
сляiгрова рефлексiя та аналiз результатiв гри — пов’язанi, але не то-
тожнi процеси: аналiз передбачається в рамках самої гри i здiйснює-
ться в її межах, в той час як пiсляiгрова рефлексiя передбачає вихiд
за межi iгрового поля, в сферу завершення гри. Для бiльш детального
прояснення цих вiдмiнностей доречно звернути увагу на наявнiсть роз-
рiзнення мiж такими поняттями, як результат гри та продукт гри [6].
Зазвичай, в науковiй лiтературi йдеться про результат гри, що фiксу-
ється кiлькiсно або якiсно та визначається як «особливий емоцiйний
iгровий стан, стан фiзичного, естетичного, iнтелектуального задово-
лення вiд вольового зусилля або морального подолання» [9, с. 396]. В
прикладнiй галузi лудологiї, зокрема, в практицi дiлових iгор, що, по-
при неутилiтарний характер гри як такої, мають серйозну утилiтарну
компоненту, — окрiм результату, виокремлюють ще й продукт гри, ви-
значення якого встановлює зв’язок iгрової та позаiгрової дiяльностi.
Таким чином, продукт гри— це актуалiзований результат гри, спосiб
«вживаностi даного результату за межами означеної дiяльностi» [6].
Практика застосування рефлексивних iгор актуалiзувала доцiль-
нiсть перенесення такого розрiзнення на теоретико-фiлософський рi-
вень дослiдження гри. На нашу думку, це пов’язано з тим, що гра
як дiяльнiсть має певну особливiсть, а саме: її мета зазвичай мiсти-
ться в нiй самiй («ми граємо, щоб виграти»). Результат знаходиться в
прямiй залежностi вiд мети дiяльностi: ним можуть бути новi знання,
навички, досвiд, враження iншi новоутворення. Та вiн неминуче де-
вальвується у випадку, коли, завершуючи гру, її учасники iгнорують
етап пiсляiгрової рефлексiї. Для того, щоб будь-який результат був
вживаним пiсля гри за її межами, необхiдно налаштувати учасникiв
гри на його осмислення: де i в якостi якого засобу, ресурсу, нового зна-
ння можна використати означенi «iгровi» надбання, —що i є основним
змiстом пiсляiгрової рефлексiї — перетворення результату на продукт.
Аналогiчна схема, на наш погляд, має дiяти й в системi соцiаль-
ної взаємодiї (оскiльки, як було зазначено вище, рефлексивна гра та
соцiальна взаємодiя є подiбними— перш за все, за своїми механiзмами
протiкання та структурою). Будь-яка з вищезазначених форм соцiаль-
ної взаємодiї (полiтика, економiка, виховання, мистецтво, менеджмент,
тощо) — не може бути конструктивною та за великим рахунком успi-
шною, якщо не мiститиме елементу рефлексiї i не перетворюватиме
простий її результат («особливий емоцiйний iгровий стан, стан фiзи-
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чного, естетичного, iнтелектуального задоволення вiд вольового зу-
силля або морального подолання») на продукт (засоби, ресурси, новi
знання, iншi новоутворення та надбання), який надалi можна вико-
ристати за межами iгрової ситуацiї як засiб пiдвищення ефективностi
соцiальних вiдносин.
Недостатня дослiдженiсть й iнодi iгнорування мiсця рефлексiї вза-
галi та пiсляiгрової рефлексiї в iгровому процесi зокрема, на нашу
думку, є причиною того, що в ходi актуалiзацiї гри як самостiйно-
го феномену або як елементу будь-якого виду людської дiяльностi (в
широкому контекстi — соцiальної взаємодiї), виникають певнi дестру-
ктивнi наслiдки, про якi ми згадували в наших попереднiх роботах [11],
[12] та зазначали вище— тi, що належать до полюсу так званої «нега-
тивної iгрологiї», а саме: здатнiсть гри перенасичувати, розбещувати
людину, вiдволiкати її вiд конструктивної дiяльностi, мiмiкрувати пiд
справжню, спрямовану на розвиток активнiсть, гальмуючи або унемо-
жливлювати тим самим процес розвитку або ж «дорослiшання» люди-
ни. Випускаючи з поля зору етап пiсляiгрової рефлексiї, ми не здатнi
повнiстю осмислити, оцiнити, а отже, адекватно використати тi ново-
утворення та надбання, що людина набуває в процесi гри. Неможли-
во, наприклад, успiшно здiйснювати анi велику полiтику, анi виробни-
чий менеджмент, не беручи до уваги суб’єктивну компоненту об’єкта
управлiння, не екстраполюючи власнi намiри та цiлi на його систе-
му цiнностей, очiкування, життєвий сценарiй тощо. Iсторiя пропонує
безлiч прикладiв бiографiй диктаторiв та результатiв диктаторських
режимiв в якостi iлюстрацiї помилковостi таких принципiв управлiння
(Наполеон, Муссолiнi, Гiтлер, Сталiн).
Практика дiлових iгор вивела на перший план тезу, яка перебу-
вала на периферiї теоретико-фiлософського дослiдження гри, а саме:
рефлексивна гра та соцiальна взаємодiя є подiбними процесами, про-
те певнi елементи та iгровi атрибути соцiальної взаємодiї, що спри-
чиняють негативнi наслiдки, неможливо явно виокремити i дослiдити
доти, поки вони вiдшукуватимуться в суто теоретичнiй площинi. Пе-
ренесення наукового мiркування на грунт практики дає можливiсть
проявлятися означеним елементам як таким саме на теренах рефле-
ксивної гри. Тут доцiльно згадати про таку характеристику гри, як
її вiдкритiсть, тобто ту допустиму ступiнь коригування ходу гри, яка
передбачає можливiсть для гравцiв змiнювати її мету, правила та вла-
снi ролi. Соцiальна взаємодiя на макрорiвнi навпаки є грою закритого
типу [4]: суспiльство встановлює межi i правила, визначає учасникiв
i мету гри, крiм того, людина має не тiльки соцiальнi, але й приро-
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днi обмеження, що пiдкреслює закритий статус соцiальної взаємодiї
як гри.
Таким чином, соцiальна взаємодiя об’єктивно презентується май-
бутнiм учасникам в якостi закритої гри, проте з боку самих учасникiв
суб’єктивно може i не сприйматися як така. Усвiдомити, що гра по-
стулюється як закрита —ще не означає вступити та суб’єктивно дiяти
в нiй як в закритiй; наприклад, в будь-якiй державi iснують правила
дорожнього руху, якi мiстять перелiк вимог стосовно порядку участi
в дорожньому русi, якi є жорстко регламентованими та обов’язковими
для виконання всiма учасникам цього руху. Зазвичай, кожний потен-
цiйний учасник дорожнього руху свiдомо i добровiльно приймає на
себе обов’язок дотримуватися означених вимог, визнаючи апрiорi їх
незаперечнiсть та справедливiсть. Проте, суб’єктивний перегляд ко-
жної конкретної ситуацiї в процесi практичного втiлення цих правил
призводить до бiльш-менш серйозного порушення означених правил—
про це красномовно свiдчить статистика ДТП в будь-якiй країнi. На-
вiть такий простий за своєю структурою та гуманiстичний за сутнiстю
тип взаємодiї може провокувати у її учасника тенденцiю скорiше iмi-
тувати, а не реалiзовувати в практику наданi стандарти поведiнки.
Коли людинi об’єктивно презентується певна реальнiсть у виглядi
закритої гри, а вона, сприймаючи її спочатку в такiй якостi, вступає
в неї як до вiдкритої або з часом перетворює її на таку — неминучою
є низка неоднозначних наслiдкiв. В такий спосiб вона звикає робити
вигляд, що чесно дотримується правил закритої гри (юриспруденцiя,
економiка, наука, мистецтво, педагогiка тощо), хоч насправдi за об’є-
ктивних чи суб’єктивних причин дiє в нiй як у вiдкритiй. Така пози-
цiя не є природною для людини, бо об’єктивно усвiдомлюючи подвiйнi
стандарти власного буття, вона змушена вiдповiдно утворювати пiд
кожен з них окрему реальнiсть, напружуючи для цього емоцiйнi, iн-
телектуальнi, когнiтивнi, душевнi та фiзичнi ресурси. Така подвiйна
двовекторна активнiсть розпорошує сили, перевантажує та перевисна-
жує людину, результатом чого є хаотичнiсть та невпорядкованiсть дiй
в межах кожної з реальностей, змiщення акцентiв, втрата прiоритетiв,
i як крайнiй випадок— знецiнення буття взагалi, цинiзм та байдужiсть.
Рефлексiя ж в означенiй ситуацiї вiдiграє роль своєрiдного лакмусово-
го папiрця, що вказує на ступiнь успiшностi кожного задiяного кроку
або подоланого етапу та вiдповiдно дає можливiсть абстрагуватися
вiд суб’єктивностi, споглядаючи на власну роль та мiсце в структу-
рi соцiальної взаємодiї з точки зору об’єктивностi, що, в свою чергу,
призводить i до збереження статусу закритої гри. Звичайно, є певнi
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особливостi в зазначенiй нами парадигмi продукування непорозумiнь:
так, наприклад, закриту гру на макрорiвнi перетворити на вiдкри-
ту набагато складнiше, нiж на мiкрорiвнi, бо важелi контролю за до-
триманням правил в таких iграх набагато впливовiшi: за всю iсторiю
iснування людської цивiлiзацiї майже кожним з осередкiв або iнститу-
тiв суспiльства було сформовано безлiч систем та апаратiв контролю.
Також, вiдповiдно, небагато виникає бажаючих пограти в такi iгри,
наприклад, з державою або системою.
Соцiальна взаємодiя викликає змiни не тiльки у поведiнцi учасни-
кiв, але й змiнює формуюче середовище, що у свою чергу приводить
до змiни самої взаємодiї. Людина, не здатна усвiдомити i вiддiлити су-
то iгрову компоненту соцiальної взаємодiї вiд серйозних реалiй життя,
неминуче залишатиметься в позицiї iгроiзованого об’єкта впливу. За-
собом подолання цього є, по-перше, усвiдомлення факту втягнутостi
у вiдповiдний iгровий процес, по-друге, осмислення складного механi-
зму взаємозумовлення, притаманного соцiальнiй взаємодiї, i по-третє,
активне здiйснення рефлексiї: ретроспективної, проспективної, пiсляi-
грової та постановцi себе на мiсце iнших учасникiв соцiальної гри. Така
рефлексiя передбачає не лише пiдведення висновкiв i формулювання
стратегiї подальшої поведiнки— навпаки: вказанi аспекти можна вiд-
нести до аналiзу результатiв. Рефлексiя здiйснює переведення iгрового
результату в продукт гри та актуалiзує його використання в позаi-
гровiй реальностi, дозволяє визначити подальший розвиток взаємодiї.
Привнесення рефлексiї рiзних типiв на всi етапи соцiальної взаємодiї
є методом, що певним чином здатний подолати тотальну iгроiзацiю
соцiальних процесiв та її наслiдки.
Рефлексiя в соцiальнiй грi виконує активну, конституюючу фун-
кцiю, дозволяє вiддiлити iгрову i соцiальну реальностi, усвiдомити дiй-
снi причини i наслiдки поведiнки учасникiв, тому повинна розгляда-
тися як невiд’ємний компонент соцiальної взаємодiї, супроводжуючи
цiлепокладання та операцiйну реалiзацiю соцiальних дiй.
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